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Возникнув более полувека назад, сегодня компьютерные игры стали 
одним из излюбленных способов проведения досуга детей, молодежи и 
взрослых. Стремительное развитие информационных и компьютерных 
технологий качественно изменяют компьютерную игру: в последнее 
время активно развивается гейминудстрия – отрасль, связанная с созда-
нием и продвижением игр (в основном компьютерных и видеоигр).  
Когда дело касается компьютерных игр, множество исследований 
преимущественно сосредотачивает свое внимание на негативных факто-
рах их влияния. Так, например, В. Н. Друзин приводит целый ряд иссле-
дований, подтверждающих негативное влияние игр на человека: начиная 
от воздействия на физиологическую сферу (эпилептические припадки, 
метаболические нарушения) до провоцирования агрессивного поведения 
(при этом некоторые исследования не подтверждают формирование аг-
рессивных моделей поведения, а констатируют лишь наличие кратко-
временных агрессивных реакций) [1; 2; 3].  
Большое внимание также уделяется феномену зависимости от ком-
пьютерных игр, рассматриваются стадии игровой зависимости и меха-
низмы ее возникновения, предлагаются методики для измерения уровня 
компьютерной зависимости. В большинстве исследований феномена иг-
ровой компьютерной зависимости отмечается возрастание уровня тре-
вожности геймеров. Формированию зависимого поведения от компью-
терных игр в большей степени подвержены дети и подростки. Компью-
терные игры изменяют интересы и мотивационную сферу подростка, 
влияя на способность к установлению социальных контактов и когни-
тивные способности [3; 7]. 
Видится не вполне правомерным фокусироваться только лишь на от-
рицательных последствиях компьютерных игр. Так, другие исследования 
показывают, что компьютерные игры:  
 способствуют развитию моторики и концентрации внимания 
(таким образом, возможно использование  игр (в частности, симулято-
ров) при профессиональной подготовке (например, хирургов), могут ис-
пользоваться в реабилитации пациентов, диагностики расстройств вни-
мания [3, 6]; 
 cпособствуют развитию зрительного внимания, зрительной па-
мяти, совершенствованию скорости реакции [4; 6]; 
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 могут выступать средством для развития когнитивной гибкости, 
пространственного и стратегического мышления, развития логики фор-
мирования навыков стратегического и тактического планирования, спо-
собствуют развитию творческих способностей [6; 4];  
Компьютерные игры также оказывают влияние на личностные осо-
бенности: рефлексия в процессе игры приводит к изменению Я-образа и 
локуса контроля [3]. В трудовой деятельности игрокам свойственна са-
мостоятельность в работе, готовность рисковать. Игроки, опытные в ро-
левых компьютерных играх, успешны на руководящих позициях, по-
видимому, благодаря способности быстро реагировать на изменения, ли-
дерским качествам и навыкам руководства, развитых игрой [1]. Следует 
заметить, что, возможно, именно благодаря уже имеющимся лидерским 
качествам они стали хорошими геймерами, а не игра сделала их такими. 
И важный момент: компьютерные  игры способствуют социализации. 
В нашем сознании прочно существует представление об игроках исклю-
чительно как неадаптивных индивидах, живущих в виртуальном мире 
игры [5]. Это оказывается не вполне так: исследования показывают, что 
игроки социально адаптивны (подростки-геймеры порой даже более 
адаптивны по сравнению со сверстниками) [5; 7]. Игроки часто собира-
ются вместе, имеют новые сферы общения, у играющих в компьютерные 
игры наблюдаются улучшения в сфере социального становления лично-
сти,  увеличивается уровень социальной активности и социальной адап-
тации. Школьники, играющие в компьютерные игры, оказываются даже 
более социализированы, чем их неиграющие сверстники. При этом пока-
затели мотивации достижения и мотивации саморазвития в группе часто 
играющих в компьютерные игры подростков выше по сравнению с груп-
пой неиграющих пользователей. Таким образом, компьютерные игры 
создают положительную мотивацию на достижение результата [2].  
Когда мы исключаем патологическую зависимость от компьютерных 
игр, то оказывается, что компьютерные игры могут быть пригодным 
средством процесса социализации. Компьютерная игра в таком случае 
реализует основные функции игры, а создаваемая среда социальной ак-
тивности игрока позволяет ему активно включаться в социально значи-
мую деятельность. 
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